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Abstract: 
Team Project Learning (TPL) is a subject within the curriculum of Department of Applied Computer 
Sciences, Shonan Institute of Technology and it forms an intrinsic part of the department’s four-year 
educational cycle. TPL is one of the leaders in collaborative, student-centered education, or active learning, a 
term used in current pedagogical parlance in Japan. Our department commenced TPL in 2001 and, therefore, 
has a sixteen-year proven track record. In this article, fourteen members of our faculty report on what TPL 
activities they have undertaken and what challenges have emerged. Finally, we discuss educational benefits, 
not only for students, but also the teaching faculty through TPL. 
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要旨: 
チームプロジェクトラーニング（Team Project Learning）は，湘南工科大学（工学部）コンピュータ応用学科
の教育カリキュラムにおいて核を形成する実習科目である。ここ数年の傾向で言えば，アクティブラーニングの先
駆けに相当する科目であると言っても過言ではない。この科目は2001年度から始まり，すでに16年の歴史がある。
本論文では，TPL設立時の設計方針などについて振り返る。そして今現在，TPLを担当している14名の教員が，ど
のような活動を行ってきたのか・行っているのか，活動上の問題は何か，などについて報告する。最後に，TPLが
学生に与えている教育的効果，さらには教員にも与えている効果についてまとめる。 
 
キーワード：工学部実習科目，プロジェクトベーストラーニング，アクティブラーニング 
 
 
１．はじめに 
 
システムコミュニケーション工学科は，2001 年 4
月，本学 5 番目の学科として設立された。理系と文 
系（という表現はよくないかもしれないが）の文理
融合型の学科として設立されたので文系の教員も配
置された。そして 2006 年 4 月にコンピュータ応用学
科と名称変更し現在に至っている。 
例えば，機械工学科では機械工学実験という実験
科目が必修科目として設定されるのは自然である。
しかし，システムコミュニケーション工学科は文理
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融合型学科であったので，そのような実験・実習科
目を設定することが困難であると考え，題目にもあ
る「チームプロジェクトラーニング」（Team Project 
Learning：以下 TPL と記す）という実習科目を編み
出した。本論文では，TPL 誕生の経緯や考え方を紹
介する。そして現状がどうなっているかについて，
それぞれの担当教員の考え方や実際に実施している
プロジェクトなどを紹介しつつ，学生に対しどのよ
うな教育効果をもたらしているのかを検証したい。 
 
2．TPL誕生の経緯 
 
２.１ TPL の誕生 
2000 年に新学科設立のための WG が組織された。
メンバーは日高・鯉淵・ハフ・長澤・中野の 5 名で
あった。前述したように文理融合型の学科を目指し
ていたので，以下の 2 項目を設立理念とした。 
① 情報工学，電気・電子・機械工学を基本とした
工学教育を行う。 
② 異文化コミュニケーションを基礎としたコミュ
ニケーション教育を行う。 
そして，どのような実習科目が設定できるのかにつ
いて議論していった。当時，日本技術者教育認定機
構（JABEE）が設立され，その教育プログラムが設
定できないかどうかということが学内的にも各学科
でも議論されていたと記憶する。そこで，新学科に
おいても JABEE の教育プログラムに申請できる可
能性を考慮した実習にしておこうということになっ
た。 
海外における技術者教育の教育プログラムを調べ
ていくうちに，Project Based Learning（PBL）とい
うキーワードにたどり着いた。ドイツのある大学の
技術者教育プログラムに，自転車の設計から始めて
競技用自転車を設計し，最終的にはそれを製作する
というプログラムを見つけた。そしてそれを参考に，
同じ学生メンバーが 1 年間同じ教員のもとでプロジ
ェクトを実施するという実習形態をとり教育を行お
うということが決定された。プロジェクトは学生メ
ンバーと指導教員とが話し合って決めるということ
にした。これは“好きなこと/やりたいこと”は自分
で積極的に勉強するだろうという，現在の能動的学
修（アクティブラーニング）に繋がる考え方でもあ
ると思う。また，オープン形式の実習室にして，学
生同士が互いのプロジェクト内容を見ることができ
るようにした。 さらに，年度が進行すれば 3 年次生
が 2 年次生を指導するといったピアツーピア教育も
可能ではないかと考えた。 
アクティブラーニングにも多様な形態がある。図 
 
図１ アクティブラーニングの形態 
 
１にアクティブラーニングの形態を示す[1]。この図
で言えば，TPL は活動範囲が広く，構造の自由度が
高いという第一象限に当てはまり，知識の活用/創造 
をめざすという形態に対応していることがわかる。 
実習の名称についてはいろいろと考えたが，チー 
ムでプロジェクトを計画しそれを学習しながら進め 
て行くということから，Team Project Learning と名
付けた。2005 年度までは，1 年次，2 年次，3 年次の
科目として， 
1 年次：TPL1 
2 年次：TPL2 
3 年次：TPL3 
が設定されていた。TPL1 は TPL の導入部分として，
グループワークを通して指導教員の人柄や特徴を知
るという機会に充てられていた。 
2006 年度から，TPL1 の役割が全学の必修科目，
修学基礎に取って変わり，以下のように前期・後期
の必修科目に分解され現在に至っている。 
 2 年次：TPL2A，TPL2B 
  3 年次：TPL3A，TPL3B 
  
２.２ TPL の運用原則 
 TPL では，以下を原則として活動していくことが
決められている。 
① プロジェクト内容は学生と指導教員が相談して
決める。 
② プロジェクト内容は指導教員の専門外でもよい。 
③ プロジェクト内容は卒業演習・研究とは連動し
ない。 
①に関しては，学生を各 TPL に配属する際にある
程度具体的なプロジェクトを例示しないと，学生が
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うまく TPL をイメージできないので，これまでどの
ようなプロジェクトを行って来たのかを示す教員が
多数であり，その結果としてプロジェクトで学生を
募集するような形になってしまう場合が多くなって
いると思われる。 
②に関しては，TPL を始めた初期こそ各教員の専
門を活かしたプロジェクトが多かったが，その後各
教員の趣味・特技を活かしたプロジェクトも多数派
生することになり，現在に至っている。 
③に関しては，TPL のプロジェクト内容と卒業演
習・研究の内容を連動させている教員が少ないとい
うわけではない。2 年次・3 年次に親しんだプロジェ
クト内容を卒業演習や卒業研究に持ち込むことがで
きると，学生側から見ればスムーズに卒業演習や卒
業研究を実施することができるので，そのようなプ
ロジェクトということで指導教員を選んでいる学生
もいると思われる。 
 
3．各指導教員のTPL 
 
この節では現在 TPL を担当している教員が，これ
までの経緯や，どのようなプロジェクトをどのよう
に実施しているかなどについて具体的に示す。 
 
[中野：TPL 歴 15 年] 
 TPL を始めた初期は，メカトロニクスを意識して，
小型のマイコンボードで何か動くものを制御するよ
うなプロジェクトを考えて実施していた。しかし，
教員側が考えているようには進行しなかった。さら
に，プロジェクトなので毎週微少でもなにかしらの
進歩があるように指導しようとしたがうまく行かず，
結局数年後にこのようなプロジェクトの運営方法は
破局を迎えた。 
 その後，音楽が好きなので楽器の製作や音楽を聴
くためのオーディオアンプやスピーカーシステムの
製作といった方向にプロジェクトを持っていったと
ころ学生にも興味を持ってもらえた。中野 TPL の最
近の傾向は，グループ活動を行いたくない学生が多
く希望してくることである。しかし週 1 回，同じ時
間と場所を共有することで，結果的にグループ活動
になっている場合も起きてきている。 
 現在は，学生主体でプロジェクトを立ち上げても
らっている。最初は何をすればよいかわからない学
生も多いが，時間をかけて話し合っているうちに，
自分の興味の持ちどころやしたい事などが徐々にわ
かってくるようである。基本はどのようなプロジェ
クトでも認めているが，指導教員が知らないこと・
わからないことは自己責任で勉強してもらうように
している。学生が自主的に勉強して得たことを，逆
に指導教員が教えてもらえるような雰囲気になって
いけば素晴らしいし面白いと考えている。 
 
[長澤：TPL 歴 15 年] 
コンピュータ技術を軸に様々な分野が集まる本学
科立ち上げの際に考えたことは，コンピュータ技術
の習得は個人差が非常に大きいので，早いうちから
個別に指導をすることで，それぞれの学生の力をう
まく引き上げていくことが可能であろう，というこ
とであった。そのために１年生から研究室を導入し
たいとの発言に，それならチームプロジェクトラー
ニング（TPL）がいいでしょう，との答えがあり，
さらに別の教員から，TPL を実施するなら，丸テー
ブルを中心に周囲に作業用コンピュータを配置する
教室が良いでしょうとの提案がでた。そして，複数
の学年が協力しあって行うと良い教育ができる，と
いう私には禅問答に近い意見もあった。 
今から 16 年前，国内で TPL のような形態の実習
を実践していた大学はなかったと記憶している。新
学科が動き始め，丸テーブル教室を作り，複数学年
を同時に集め，TPL を始めた当初は、何もわからな
い状態であったが，年月を経た今，この方法しかな
いかもしれない，と思うほどいい教育環境ができる
ようになった。学内でもこの方法が徐々に理解され、
広がりを見せ，さらには発展をさせているケースも
見られるようになってきた。今後も，さらに磨きを
かけた TPL を目指していこうと考えている。 
 
[メイビン：TPL 歴 15 年] 
TPL 開始当初は，学生たちに研究したいテーマを
自由に考えさせいくつかの小さなチームで開始した。
しかし，あまりにも活動内容の幅が大きくなりすぎ
てしまい人数も４人のチームもあれば１人だけのチ
ームもあって TPL 内でのまとまりに欠けてしまった。 
また，自身の専門分野から離れすぎてしまい，十分
な指導をするのが困難になりつつあった。そこで，
自身の研究分野である「異文化コミュニケーション」
を中心に TPL テーマを決めることとした。 
異文化関連のテーマとして，日本の文化紹介をす
る映像作品の制作や Web サイトの制作などを行い，
さらにメイビン TPL には多くの留学生がいた為，彼
らの母国語も活用し英語や中国に対応した物を制作
した。完成した作品は YouTube に投稿し，再生数は
１万回を超えるものもある。 
現在は大きな枠組みとして主に「第三セクター」
が運営する地方の宿泊施設に注目し，これに関連し
て日本の地方の魅力も紹介することを中心に活動し 
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図 2 メイビン TPL の活動の様子 
 
 
ている。 
初期に行っていた「学生たちに自由なテーマを選
ばせる」と「異文化コミュニケーション」を複合し， 
さらに「全体で一つ」のプロジェクトにするという
新しい形をとっている。具体的には「映像制作」「プ
ログラミング」「デザイン」「情報収集」などの学生
たちが希望する内容を「東京オリンピック」に向け
て，外国人観光客に活用されることを期待した大き
なプロジェクトとして行っている。 
 
[本多：TPL 歴 15 年] 
 スタート時点では，学生の能力も十分把握できて
おらず，研究的要素を多く含ませるのが良いのか，
教育効果を主に捉えるのが良いのか，手探り状態で
始めたのを覚えている。まずは映像を中心にマルチ
メディアを駆使した現代アートのようなものを目指
したが，PC の使い方（当時は Windows Me）やカメ
ラの撮影の仕方から始めることとなった。記録は DV
テープのため取り込むのに時間がかかり，PC での編
集ソフトも処理が大変だった。特撮をしたかったの
で，スタジオ内のスペースにブルースクリーンを天
井から吊るし，その前で撮影した画像と背景を入れ
替える合成動画を作成できるようにした。 
当初から楽しい雰囲気で実習はできていたが，最
終的な作品としての仕上がりはもっと上を目指した
かった。特に苦労したのは，アイディア出しなどの
創造力，自分の役割を理解して動く行動力，完成へ
向けてのスケジュール管理などであった。我々が学
生の能力や気質を理解したうえで，うまくグループ
が機能できるように指導要領を掴み，満足する結果
を残せるようになるまで 10 年間かかった。 
 映画作りでは，短編作品から長編作品まで幅広く
手掛け，外部コンクールに応募している。最近では，
NHK ミニミニ映像祭のファイナリスト（１千本応募
中の約 30 作品）に 2 度ほど選定されテレビ放送され
るに至った。芸術系大学や専門学校の卒業制作レベ
ルが集う“TOHO シネマズ学生映画祭”にも応募し
入賞を目指している。また，近年注目の高い“プロ
ジェクションマッピング”も手掛け，学生メディア
アート展に出品するなど外部発信することで，学生
の自信に結び付けている。学生時代に時間をかけ苦
労した体験が，将来の壁を乗り越える糧となってく
れることを切に願う。 
 
[岡崎：TPL 歴 15 年] 
 TPL を始めた初期は，3DCG を意識して，MAYA
と連携して動作する 3DCG のプログラミングのプロ
ジェクトを考えて実施していた。しかし，その当時，
MAYA と OpenGL の連携が良くなかったことや，教
員の３DCG技術不足もあり考えているようには進行
しなかった。その後，プログラミングを主体とする
ため，MAYA を積極的に利用することを止めて，教
員が基礎・基本技術を確立しながら，OpenGL 系，
拡張現実系，立体視系のプログラミングや学生から
の要望で始めた N ゲージ電車模型を制御するプロジ
ェクト（「LabView で行こう！」と「鉄道模型による
リハビリエンターテインメントと並列運搬」はそれ
ぞれ学生ビジネスアイデア優秀賞を受賞している）
などを行うようになった。現在は，教員が OpenGL
の基礎プログラミング や脳波センサなどのドライ
バーソフトをオープンソースとして公開し，それら
を利用してプロジェクトを進める形式に移行してい
る。そして，学生からの要望で始めたクアッドコプ
ターを用いたエンターティメントの開発やクアッド
コプターから派生した水中ロボットの制御，脳波セ
ンサを用いた感性評価，脳波センサを用いたエンタ
ーティメントの開発のようなプロジェクトを行うよ
うになってきている。そして，このようなプロジェ
クトを YouTube に投稿するような形態まで進化して
きている。[2][3][4] 
 
[有村：TPL 歴 12 年] 
 本学に着任し TPL を始めた初期は，プログラミン
グを意識してネットワークゲームやゲームボーイで
動くゲームの制作などを実施していた。しかし，学
生たちが工作の経験がこれまで少ないことに気付き，
ハードウェア製作中心のプロジェクトに方向を転換
した。ラジコンカーやプラモデルの作成，レザーク
ラフトなどを行っていたが，手先が器用で無いため
にプラモデルのキットさえきちんと作れない学生が
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多いことが分かったので，最終的にレゴを用いた作
品の制作を行うことにし，これが現在まで続いてい
る。 
 現在，2 年次はレゴブロックを用いて 2 次元（名画
やゲームのキャラクターのコピーなど）および 3 次
元（建造物など）のアート作品を制作し，3 年次はレ
ゴ・マインドストームを用いて動くオリジナル作品
を制作している。 
 レゴは多くの学生が子供の頃に経験があることか
ら最初の敷居が低く，グループでまとまって一つの
作品を制作する際にも作業分担がやり易いため，チ
ーム作業に向いていると思われる。また，キットの
制作と異なり，制作できる作品の大きさを自由に選
択できるため，最初は一人で 1〜2 週間で完成できる
程度の小さな規模の作品から始め，徐々に大人数で
長い時間をかける必要のある大きい作品を制作して
いくことで，学生のやる気やグループワークをうま
く喚起できているように思われる。 
 
[高橋：TPL 歴 10 年] 
 本学着任前に 23 年間の企業経験があるので，社会
で活躍してもらうための素養を何とか TPL を通して
習得してもらいたいと強く考えた。具体的には，自
分達で問題を見つけ，全力で解決するモチベーショ
ンを維持できる力を TPL 活動に仕込んだ。しかし，
理想と現実は乖離し，学生に作業手順を教員が逐次
指示する活動になってしまった。そこで，設定する
テーマを変更し，2 年生はマイコンカー作製と制御プ
ログラムの開発とし，3 年生は卒業研究につながる実
験装置の開発という具体的なテーマを与え，解決す
るべき問題を明確化した。その結果，学生の顔色が
変わり，黙々と挑戦する姿は大変頼もしく感じる。
当初の理想実現のためには，学生の視点に立って段
階的に課題を難しくしていくなどのアプローチを見
直す必要があったことを反省している。 
 
 
 
図 3 高橋 TPL の風景（左下がマイコンカーコース） 
4 年生になって就職面接のときに「TPL を通して
問題が起こっても解決できる自信が付きました」と
言ってくれるようになれば，まずは TPL 担当教員と
しての苦労は報われる。 
 
[牧：TPL 歴 8 年] 
 着任当時の各 TPL の内容を俯瞰して意外であった
のが，コンピュータ応用学科であるにも関わらず，
ゲームを除くアプリケーション系のソフトウェアを
開発するプロジェクトが少なかったことである。そ
のため，大きな枠組みで「ソフトウェア開発」を中
心にプロジェクトを行っている。 
 心がけていることは 2 つあり，①ぎりぎりまで手
を出さず，学生同士で解決方法を探させるようする，
②作りっぱなしではなく，計画を立て，進捗管理を
し，最後にレポート・発表までを総合的に行うとい
うことである。①については，当初はデバッグの仕
方もままならない学生が多いが，英語で表示される
エラーメッセージを何とか解読しようとし，そこか
ら互いに頭を突き合わせ解決していく過程で，個人
での気づき，双方教え合うことによる気付きが生ま
れている。1 年間通して面白い点は，学生が知識より
も，伝える力，教える力などの社会人基礎力を高め
ていくことである。これは，プロジェクト型の実習
ならではの効果であると感じている。 
また，②については，常に「何を作るか？」，「グ
ループ内で情報共有が出来ているか？」を確認しな
がら作業を進め，レポートは何度も書き直し，何度
も発表練習をさせ，第 3 者に伝えるためには何を意
識しなければならないかを学生に問いかけることを
している。何回も突き返されるレポート，何回もダ
メ出しをされる発表練習は，学生にとってははじめ
てに近い経験のため，かなり戸惑いを感じているよ
うである。しかし，発表を終えた学生に感想を問う
と、「全体の発表を聴いて，初めて要求されることが
理解できたし，頑張って良かった」という答えが自
信を持って返ってくる。このような経験を多く積め
るような TPL にしていきたいと考えている。 
 
[斉藤：TPL 歴 5 年] 
斉藤 TPL では音・音声を題材にしたテーマを扱っ
ている。最近はボーカロイドや，iPhone の Siri など
スマホの音声対話アプリも現れ，コンピュータの音
声は学生にとって身近なものになりつつある。とは
いえ，中身の動作自体は高度な情報処理を伴うため
ハードルが高い。それで TPL の開始当初は，音を使
ったコンテンツ制作がテーマの中心であったが，2 年
くらい前からはプログラミングに関するテーマも少
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しずつ取り入れるようにしている。 
TPL，特に 2 年次の TPL2 で心がけていることは，
学生間の横のつながりを引き出すことである。これ
までの試行錯誤の中で比較的効果ありと出ているの
が，チーム対抗コンテストの手法である。例えば，
知識習得として，ボーカロイドの歌声や感情付きの
合成音声の制作を学ぶとする。その際に 3 名くらい
のチームで対抗戦を実施し，各チームのコンテンツ
を相互評価によって優勝チームを決定する。チーム
対抗で行うとワイワイと賑やかにやりながらも，同
時に少しでも良くしようという刺激・気持ちも生ま
れてくるようで，結果ではなくそのプロセスが有効
と思われる。 
音声のテーマでまとまったことを行うにはやはり
時間がかかる。そこで，昨年ぐらいから TPL を 2 年
計画として考えるようにしている。2 年次には音に関
する基礎知識やプログラミングのいろはを学ぶ。3 年
次には 2 年次で学んだことをもとに，一歩進んだプ
ログラミングやコンテンツ制作を実施する。そして
できれば 4 年次の卒業研究に繋げられるスキルの獲
得を目標とする。ただ，年度毎に学生の出入りの可
能性もあるため，経験の蓄積，縦の連携や引継ぎ等
の課題はあるが，地道にその体制づくりを進めてい
きたい。 
 
[渡部：TPL 歴 5 年] 
本学着任前の 20 年間の企業経験と 15 年間の専門
学校教育の経験を活かし，TPL を通して学生たちに
卒業後に活用できるスキルと物作りに対する忍耐力
を身がつくよう指導に努めている。本格的なアニメ
映像制作が出来るように実習室には，アニメ業界と
同じ作画机 20 台や手描きアニメ制作ソフト，3DCG
ソフトなどが入っているパソコンを10台以上用意し
てスタジオ環境を整えた。 
  TPL の初期から，希望に応じて個人またはグルー
プでアニメーション制作をしてきた。しかし，その
ほとんど多くの作品が中途半端であり完成するまで
の持久力が学生たちになかった。絵が上手な者です
ら，動画の絵が完成するとホッとして終わった気に
なり，その後，面倒がって彩色や背景作成をやらず，
動画用紙のみの撮影で作品提出した者が多くいた。 
  アニメ制作は非常に多くの時間と労力が必要とさ
れる物作りである。そこで，去年前期にモチベーショ
ンを高めるために，NHK のミニミニ映像大賞に応募
した。TPL2 と TPL3 の学生全員 18 名を投入して夏
休み中までかけてやっと 2 分間の作品を完成させる
ことができた。しかし,その弊害に教員側も気づいた。
制作上，アニメ業界の様にそれぞれ専門分野に担当
を分けて分業化した為，各学生は作業内容の全工程
を体験する事が出来なかった。その失敗を教訓に活
かし，今年から授業のやり方を変えた。前期は制作
をやらずに専門知識（プログラミング，アニメ制作
法，3DCG 制作技術など）を習得させる授業を行い，
後期に向けて制作計画をじっくり立たせた。アニメ
に限らず映像制作，ゲーム制作など学生の希望に合
わせて自由にやりたい事を計画させた。その結果，
学生たちは自分たちがやりたいことをする為に，自
ら独学を始める様になった。また，グループ制作を
する上で互いに教え合いコミュニケーション能力の
向上にも一役かっているようである。教員は制作上，
上手く行かず困っている学生や落ちこぼれて行く学
生が出た時に手を差し伸べて指導している。この様
に，試行錯誤を繰り返しながら教員としても学んで
いるのである。 
 
[内山：TPL 歴 4 年] 
 本学に赴任してきた当初は，学生の傾向がわから
ず，自分の専門分野ではないが，学生が興味を持ち
そうな，あるいはできそうな内容でプロジェクトを
行なっていた。 
 しかし，今年度から自分がどのような研究を行っ
てきたかを TPL の最初に紹介したところ，現 3 年生
が私の専門分野である自然言語処理に興味を持って
くれ，やっと私自身の専門分野に着手することがで
きるようになった。プログラミングを基礎からやり，
また言語処理に必要な知識を説明しながら進めた所，
3 年生が「昨年の 1 年間がもったいなかった」と言う
ほど，今年度前期が充実していたようだった。 
 現在は就職活動で重要なエントリーシートの内容
に文法的なチェックや内容のアドバイスができるよ
うな校正支援システムの構築を目指している。これ
は学生自身が提案した内容であり，チームでプログ
ラミング担当，辞書やデータベース作成担当，文法
ルール作成担当などそれぞれの得意分野を分担して
進められるようにしている。前期だけでは時間が足
りず，今年は自主的に夏休みに来てプログラミング
を自習するなど非常に意欲的に取り組むことができ
るようになった。 
 内山 TPL では何かを作り上げるプロジェクトの他
に，新歓，BBQ ，スポーツ大会，合宿等様々な行事
を順番に担当させることで，学生自身が企画，準備
を行なっている。これにより，学生の自主性，計画
力，統率力など社会に出てから必要な基礎的能力を
身につけさせている。TPL のメンバーが非常に仲良
くなり，結束力が強くなって行く様子を間近で見る
事ができるのは，TPL という制度ならではなのでは 
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ないかと考えている。 
 
[湯浅：TPL 歴 4 年] 
初年度は，工学教育にグループ活動を取り入れた
「ユーザビリティ評価」を指導した。これは PC 等の 
欠点をグループで議論し改良案を出すもので，「物づ
くり」の動機付けに繋がると考えた。しかし興味を
持ったり意義を理解したりする学生は極めて少なか
った。他の活動結果も踏まえ，教員が狙いを持って
学生に考えさせることは上手くいかないと考えた。 
そこで，楽しければよいこととし，学生に好きに
楽しくやってもらうこと，結果を求めないことを方
針とした。ただし活動のアイディアは思いつかない
学生もいるため，複数の活動案を提示して選ぶこと
もしている。これまでに(1)学園祭でのイベント実施
（飛行船型ラジコンのエアースイマーを用いたゲー
ムデザイン），(2)マインクラフトによるバーチャルキ
ャンパス作成，(3)組み込み機器によるデジタル仏壇
システムの作成等，様々なことを楽しんできた。 
一方，教員側は学生に結果を求めないことから，
TPL の効果は明確でない。学生達の言動からは，「～
をしたい／やりたい」といった意欲の促進，教員お
よび学生同士のコミュニケーション促進のように目
の見えない効果はあると考える。また「物づくり」
だけでなく，「楽しいことをする」活動の意義を学生
らも徐々に理解してきていると考えている。 
 
[橘：TPL 歴 4 年] 
 初年度は交通×web の組合せから鉄道工学，航空
工学をテーマにしたwebサイトやwebアプリ開発を
テーマとし，基本的に教員は口出ししないスタイル
で開始した。しかしながら，このテーマだけでは思
うように進行しないケースが出てきた。そこで，2 年
目より改善策の 1 つとして web の技術の発展系とし
てHTML5や jQuery等を多用してスマートフォンア
プリを開発する Apache Cordova を使って改善した。 
 3 年目より 4 年生も加わるスタイルへ変化させ，学
生間の教え合いを重視すると共に，メインテーマは
スマートフォンアプリ制作となった。この年は藤沢 
 
 
図 4 湯浅 TPL の飛行船型ラジコン 
市やふじさわ元気バザール実行委員会との産官学連
携で「ふじさわ元気バザールアプリ」を制作した。
この活動を通して 2 年～4 年が団結し，研究室内のコ
ミュニケーションが活発になった。 
外部と連携することの利点は，良い意味での緊張
感が生まれる（成果物が世界に公開される，品質の
高さが要求される）こと，制作物に対する第三者の
客観的な評価が得られること，その結果として成果
を様々な手段（アプリ公開，学会発表，新聞など）
で公開できることであると考えている。 
 現在（4 年目）は，3 年目の活動の成功点を踏襲し
ながら，前年度に引き続き藤沢市，ふじさわ元気バ
ザール実行委員会との産官学連携に加えて，藤沢商
工会議所とも連携することで，計 3 本のアプリ開発
を行っている。 
 
[ドネリ：TPL 歴 3 年] 
TPL のコンセプトは，学生が行いたいことを担当
できる教員の TPL に配属になり，自由にグループで
学生が好き・興味があるテーマを選べることである。
このような実習において，教員の役割はファシリテ
ーターとかスポーツコーチと似ている。そして，学
生たちはチームで一年間のプロジェクトを考え，一
緒にスケジュールを作成して行く。 
ドネリ TPL では，異文化コミュニケーション・第
二言語習得・コンピュータを使った語学学習
(Computer Assisted Language Learning・CALL)を
勉強することができる。 
例えば，2020 年に東京オリンピックが開催される
ので，異文化コミュニケーション・第二言語を勉強 
 
 
図 5 ドネリ TPL の活動風景 
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することは，現在の日本人にとってよいタイミング
であると考える。このように，外国語を学ぶ際の目 
的・動機や必要性を調査し，個々のモチベーション
に合った学習方法の提案などを行う。演劇 ・異文化
コミュニケーション能力や第二言語の基本技術の習
得において，CALL・英会話の使用は極めて効果的で
ある。そこで，日本語ができない外国人と二回ほど
インタービューをして，半年以内で英語がどのぐら
い上達できるかを確認する。 
 オリンピックだけではなく，学生の就職活動の際
にも役立つことになる。例えば，東南アジアに転勤
する可能性がある会社であれば，異文化コミュニケ
ーション・国際交流が理解出来る学生を探している
のは当然であろう。 
 
4．TPLの教育効果 
 
 前節では，TPL を担当している各教員の TPL への
基本的な考え方や，TPL で実施してきたこと・TPL
を通じて感じてきたことなどを示した。各人各様で
はあるが，まとめれば TPL の教育効果について以下
のようなことが言えるのはないかと考える。 
 
(1) TPL を通して学生は狭い領域かもしれないが確
実に専門知識をつけている。また，各指導教員
は学生を指導するというよりは，共に成長して
いるという感がある。逆に教員も学生から成長
させてもらっているということである。 
(2) TPL の基本はグループワークである。したがっ
てそこには自然にコミュニケーションが生まれ
ていることになる。教員もそのコミュニケーシ
ョンの輪に自然に入り込むことになり，教員が
上，学生は下といった上下関係が消滅している
のではないかと考えられる。そのような教育環
境というのは極めて珍しいと考えられる。本学
科において，学生と教員間の精神的な距離が近
いのは TPL のおかげであろう。 
(3) 多くの学生は卒業後，会社という組織に入って
働く。そこではグループワークが基本であり，
その中での自分の存在位置・価値というものを
自らが考えていかねばならない。学生のうちは
相対的・主観的な価値観でもよいのかもしれな
いが，社会に出れば絶対的・客観的な価値・評
価となり，学生時代とのギャップは相当大きい
ものであると予想する。TPL での成果は一部が
学外の評価を受けている。そのようなことから
学生は，絶対的・客観的なものの見方を多少な
りとも身に付けてきているのではないかと思う。 
(4) ほとんどの教員が，TPL を始めた直後から実施
方法の見直しを一度以上は行っている。これは，
実際に TPL を指導してみると，教員が最初に思
い描いた実習とは違うということに気付いたか
らである。そして多くの教員が，プロジェクト
は教員が指定しても，活動の主導権を学生に渡
した方がよい，という結論を得ている。このこ
とは教員の教育方法に関して，TPL 通じて脳内
改革が行われたということになるのではないか
と考える。 
 
5．おわりに 
 
 TPL を担当している教員は，それぞれ悩みながら
も，学生への指導をどのようにするかについて模索
し続けている。教員として，それも一つの楽しみな
のかもしれない。もちろん教員のみが悩むのではな
く，学生達も同時に悩んでいる。共に悩みながら協
働して前進して行くのが TPL という実習科目なのか
もしれない。 
 教育は教員が学生に対して一方的に行うものでは
なく，相互的に発展的に実施されれば素晴らしい。
学生と教員が双方で高めあって双方に良い結果をも
たらす，TPL はそういうことが可能な科目なのかも
しれない。 
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